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• (serious) games onderwijs: wat en waarom
• Voorbeelden
Korte pauze
• EMERGO aanpak en tools: hoe
• Workshop adhv voorbeeld
Presentatie
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• Competenties: arbeidscontext, veranderingen 
• Leefwereld: digital natives vs digital immigrants
• Experimenteren: natuurlijke feedback (“involve me …”)
• Motivatie en creativiteit: spelenderwijs leren
• Levenslang leren: informeel
• Samenwerking: multi-disciplinair (MMORPG)
• Leertheorie: persoonlijk, actief, ervaringsgericht, …
Serious games: motieven (waarom)
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Serious games: 
authentieke scenarios (hoe)
= realistische en levensechte probleemsituaties, 
waarin lerenden als actor participeren en 
voortdurend worden geconfronteerd met de 
gevolgen van hun handelen
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Serious games: voorbeelden
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Your gallery
Total number of visitors:                    431
Average review: 8/10
Euros earned:                                     €5,655
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EMERGO: aanpak en tools
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tekst
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EMERGO: voordelen
• Flexibele Scripting van scenarios
• Herbruikbare, onafhankelijke Tools 
• Efficiënte ontwikkeling en gebruik via web (1:25)
• Enthousiaste docenten en gemotiveerde studenten 
• Preview optie en streaming video
• Grotendeels zelfstandig te gebruiken door docent
• Casus bibliotheek, Gaming templates
• Samenwerking (multi-role) en monitoring op afstand
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Nog een voorbeeld: 
de canon van limburg
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Canon template: 
scenario en regels
• Stap 1 (5 min): introductie van taak aan participanten
• Stap 2a (15 min): participanten gaan informatie (3 items) zoeken
(online)
• Stap 2b (60 min): participanten gaan informatie (3 items) zoeken
(real life)
• Stap 3 (15 min): (dynamisch) uploaden items met argumentatie
• Stap 4a (15 min): stemmen op items met argumentatie (asynchrone 
onderhandeling)
• Stap 4b (30 min): stemmen op items met argumentatie (synchrone 
onderhandeling, bv via chat)
• Stap 5 (5 min): (dynamische) publicatie resultaat (ranking)
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www.emergo.cc
hans.hummel@ou.nl
Meer informatie
Vragen?
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